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PrUatedi NE$-a se lahko veselijo! Sijajne 
pustolovicine se nadaljujejo in tudi tokrat je na voljo 


Ta je NES-ova velika uspednica! Obicajna igra Pac 
Man bo preizkuSnJa tudi aa izurjene igralce! 


' je znova spoprijel s svojimi najljubiimi 
gaj mu pti njegovi napetl pustolovScInl v 
ACME-Landul 




Predstavitve 

Ce bi kot clan kluba rad videl svoje ime in svojo 
fotografijo v najboIjSi reviji na svetu, nam pisi! 
Objavili pa ne bomo same imena, priimka in tvoje 
starosti, ampak tudi tri tvoje najljubse igre, dva 
najboijsa rezultata, tvoje hobije in tvojo najvecjo 
zeljo. Pisi nam cimprej, kajti, prej ko dobimo tvoje 
podatke, veeja Je verjetnost, da jih objavimo! 


Petr Kunsch, Geska. Starost: 12 let. 
NajljubSe igre: Super Mario Land 1, 
Spider Man 2, Mickey Mouse. Najboijsi 
rezultati: konda Super Mario Land, pri 
igri Mickey Mouse pride skoraj do 
konca. Hobiji: jahanje. Game Boy. 
Najvecja zeija: zeli nam se veliko 
uspeha v tern ietu. Hvala! 


a Budja iz Slovenije. Starost: 13 
t. Najljubsa igra: Super Mario Bros. 
Najboijsi rezultat: 832.200 tofik. Hobij: 
dopisovanje. Najvecja ieija: da bi 
uspeSno kondaia razred v soli in da bi 
dobila kitaro. 


Bernadett Dudas iz Budimpeste na 
Madzarskem. Nintendo igra ze od 
leta 1989. vsec so ji vse igre. 


Filip Fleischlinger, Ceska. Starost: 
12 let. Najljubde igre: Super Mario 
Land, Dragon’s Lair, Batman. 
Najboijsi rezultati: Tetris - 498 762 
todk. zacne na 9. stopnji: Super 
Mario Land • 48 iivijenj in 746 815 
tock. Najvecja zeija; rad bi bil dian 
kluba Nintendo in dobil nasvete za 
igranje najljubsih iger. 


Michal Karas, Ceska. Starost: 11 let. 
Najljubie igre: Zelda, Tom and Jerry, 
Super Mario Bros. 3. Najboljdi 
rezultati: Zelda - 7. labirint, Tom and 
Jerry konca v 45 minutah. Tetris - 103 
vrste. Hobiji: macke, elektronika, NES. 
Najvedja 2e1ja: da bi njegova muca 
Lupl dobila mladidke. 


' AtMams F 

Super Mario World KooPal z 9.999 990 I 
iivljerji in rasel 9£ aoO. pn Super Adventure l^and 
prisel do' 4. slopnie in dosegel 244.300 lock, korcal 
Super Tennis, World League Basket in W. Royal 
Rumble; prI Addams Family resil vse Plane In tu so 
kods. ki jin je naiel in vam bodo lahko pomagale; 
-''~iS,39K2ZHob*:koJaka.nWomet,t--- 
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Stojan Milenkovic iz Slovenije. Starost: 
12 let. Najljubse igre: Super Mario 
Land 1 in 2, Blades of Steel, Top Gun. 
Najboijsi rezultati: Top Gun - 7 mission, 
konda Super Mario Land 1 in 2, pri 
Blades of Steel premaga PRO ligo. 
Hobiji: kosarka, modelarstvo, igranje 
klavirja. Najvedja zeija: da bi bil 
profeslonaini Igralec v NBA llgl. 


2 Club Nintendo 




Kako cas bezil Spet sta minila dva meseca in pred vami je ze tretja 
ieto§nja stevilka revije. 


Za Super Nintendo vam tokrat predstavijamo igro Bugs Bunny 
Rabbit Rampage. Elmar Fudd, Daffy Duck in Yosemite Sam so se 
resnicno potrudili, da bi Bunnyu zagrenili 2ivljenje. Objavijamo tudi 
prispevek o igri Mega Man X ter namige za igro Young Merlin, o kateri 
smo bolj obsirno pisali ze v prvi letosnji stevilki. 

Tudi tokrat nismo pozabili na ljubitelje sporta. Na dvanajsti strani 
lahko preberete vse o novem nogometu za Super Nintendo z 
naslovom World Class Soccer. 

Ljubiteljem Pack Mana predstavijamo malega rumenega junaka v 
igrah za vse tri sisteme. Lastniki Game Boya pa se bodo razveselili 
opisov novih iger, kot so Smurfs, Pop n' Twinbee in Ms. Pac Man. Za 



ljubitelje NES-a je spet pripravijenih veliko trikov in namigov ter opis 
igre Pac Man. 

Kot vedno vas na nasih straneh cakajo predstavitve, Nintendo slovar 
ter vasa pisma in risbe. Gotovo pa boste se posebej veseli seste 
strani, na kateri smo predstavili nase super fante, ki sodelujejo pri 
Nintendovi vrodi liniji. 

Zelimo vam veliko veseija pri igranju, toda ne pozabite, da so 
pocitnice skoraj ze pred vrati in da vas, zal, caka se veliko dela v soli. 
Torej, zberite vso energijo in se potrudite, saj nihCe ne zeli oditi na 
pocitnice s siabimi ocenami v spricevalu. 

Verjemite, de se boste potrudili zdaj, ko je se cas. In morda igrall 
Nintendo kaksno uro manj, boste v dasu poditnic resnidno brezskrbno 
uzivali. Veliko uspeha in nasvidenje! 


NINTENDO le 2a§£ilena QIagovna znamka 
firms NINTENDO Co. Ltd. in ims "Club 
Nintendo" je labko uporablieno samo z 
dovoijsnjam NINTENDO Co.Ltd Vsebino 
revije je mogoie objavlti kje drjgje all 
kopirati samo z izrecnim plsmenm 
dovoljenjem NINTENDO Co.Ltd. 

'§ '994 Nintendo Co.Ltd. Vse pravice 
pndfiane. 


Predsednik Super Mario. Tisk: Catalyst 
Publishing. UK Klub: Club Nintendo, p.p. 
120, SLO-61101 Ljubljana, Vrofia liniia. 
Slovenija: 061/322-655 
Vsi raslovi Iger In figur v tej reviji so 
za§&tene znamke Nintendo Co.Ud. Ravno 
tako so blagovne znamke TM R in C za igre 
in figure v lasti firm, ki so njihovi ai/torji. 
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HIT LISTA 



' r-l 

□□ 


OSuper Mario 
Bros. 3 

@ Super Mario Bros. 2 
@ The Jetsons 
Snow Brothers 
Megaman 4 
Yoshi’s Cookie 
Galaxy 5000 
Super Mario Bros. 1 
Rainbow Island 
Blades of Steel 


0 


OWarioland 

@ Kirby’s Pinball Land 
@ Super Mario Land 1 
@ Zelda 
@ Megaman 2 
@ Super Mario Land 2 
0 Yoshi’s Cookie 
© Tiny Toons 
0 Mystic Quest 
© Mortal Combat 




Pred vami je trj 
naSega malega/Nintendo 
zelite, da vamjpojasnimo Se posebne 
pojme, ki 

kratko dopis^B. Obtfovolj velikern 
Stevilu posi^, bomo' 
nadaljavali. 

Dsn 

I imenuje/digitaini Bgnaini procesor. 

Zgrajen ]e Bp jedro Hbnzole - centralna 
procesna enSTSMCPU - “Central razporedilev 
Processing Unit"). Ker mora obdelati le 
omejeno Stevilo ukazov. dela zelo hitro In 
stem pospe§i Igro. 


Nintendo siovar 

zadnji del ter tja je FX-menu skrit in do njega lahko okrogle presvetiitve v igri Super Mario 
pridemo le z doloSeno zvijaCo. World. 


Konfiguracija 

Konligurirati pomeni “razporediti", 

■ :i". Vedno ve6 iger nudi 

Izbirnem menuju 
_dolodi|^o razporeditev na 
isti razporejanja 
ajdemo bodisi na 
all med kot na primer 
el Rghter. 


Dodatno (Extra) 

Dodatke imenujemo tudi items all 
nagradni predmetl. Vtem pojmu so zajeti 
vsl predmetl, kl jih Igralna figura med 
pustoiovSbino najde all zaplenl. 
Najpogosteje so to: poveCanje moCI 
(Power-Up), dodatno zlvljenje, dodatno 
orolje in povefianje hitrosti (Speed-Up). 
Dodatke pogosto pu§£ajo za seboj 
premagani nasprotnikl. Nekaterlh ne 
morete spregiedati, drugl pa so skriti all 
celo nevidni. 

Nekatere dodatke dobl§ tako, da 
preprosto ste£e§ preko njlh In jIh 
pobereS, druge pa pobIraS z dolodeno 
tlpko na kontrolnl plosbicl. Nekaterl 
dodatki so takoj In samodejno aktivni, 
druge pa mora pobratl igralec, kl jih po 
potrebi aktivira. 

FX-Chip 

PX-Chip je tako ImenovanI Custom Chip za 
posebne efekte. Super FX-chIp, na primer, 
so prvic vgradlll v modul za Starwing in 
omogoda izredno hitrost grafike. Nek drug 
FX-Chip je pri Super Nintendu odgovoren 
za modus 7 (Mode 7). 

FX-menu 

FX-menu najdemo pri mnogih igrah v 
Izbirnem menuju (Option-Menu). 
Oznaduje posebne efekte In se veblnoma 
nanaia na zvoke, kl ^remljajo akcljo, npr. 
eksplozijo bombe, zvo£ne efekte, £ume 
nasprotnika, govor ltd. NajveCkrat sodijo 
vs §uml. razen glasbe v ozadju (BGM) v 
FX-menu, kjer jih lahko poslu§amo. Sem 


Moduk? (Mod^) 

Z modusom 7 ozKcujemokosebno 
sposobnost Super NiM|B,^B^odus 7 
je zadolien posebB^^, kl Super 
Nintendo omogoda povedanje, obradanje 
In pomanjsanje t.l. Igralnih polj (playflelds). 
Kaj lahko pomeni modus 7, nazorno 
vidimo pri IgrI Super Mario World, ob 
soodenju s konCnlm nasprotnlkom 
Bowserjem. Tam je ves konCni nasprotnik 
Igraino polje, ki se poveduje In zmanjSuje, 
tako, da dobimo obcutek, da bo Bowser 
zdaj zdaj sko6l Iz zaslona. 

MHz 50/60 

Z MHz za megahertz oznaSujemo 
ritmifino frekvenco na sekundo, s katero 
obdelamo in prevajamo elektronske 
signale. Tako lahko glavni procesor pri 
Super Nintendu deluje s 3.58, 2.68 in 
1.79 MHz. Stevilfini par 50/60 MHz se 
nanaSa na frekvenco vrstic televizorja. V 
Slovenljl, Avstrijl In Svici znaSa ta 
frekvenca 50 MHz, v ZDA in na 
Japonskem pa 60 MHz. To je nadaijnja 
razlaga. zakaj na primer amerlSkIh all 
japonskih naprav ne 
prikIjuSiti na nase^Bsprejemnike. 

Igralna polj^Playfi? 

Z Igralnim f^B^^^Ecujemo gn 
ravnino kak^lgre. nalrimer ozadjeuSe 
ve6 polj le^enoimp drug«'^ 
razliCno hiyo vrtijoT 
Parallax-ScMIlng. Prl^^sl^ barv 
vpllvajo barve^^p Igralnega poija na 
barve drugega. l^feB nastanejo | 
uCInkl, kotjeta, dai 
ozadja. Maskiranje z enim igralnim 
poljem omejuje obliko drugega igralnega 
polja.Tako na primer nastane ubinek 


Reset 

Z resetom postavimo rabunalnik ponovno 
V stanje, kakrbno je bllo. preden smo 
program pognall. Z RESET ozna&ijenid 
tudi “topli” Start, ker ne prekinemo 
elektricnega toka in ker dolobene 
informacije niso nepreklicno zbrisane. 6e 
rabunalnik izkiopimo fn spet vkl^fmo, je 
to “hiadni" start. / 

Pomnilnik/delovni pomnilnik ' 

Pod delovnim pomnllnikom razumemo 
zalogo all mesto v kakem dipu 
racunalnika all cipu Igralne konzole, ki je 
na voijo ob dolobenlh akcljah. Konzola za 
video Igre deluje kot racunalnik - rabuna 
torej s Stevill, kl so kasneje na zaslonu 
prikazana kot grafika. Vellkost delovnega 
pomnilnika torej nakazuje. kollko 
kalkufacij lahko izvede istocasno. Cim 
vebjl ]e delovni pomnilnik, tern bolje bo 
rabunalnik video Igro obdelal In odigral. 

Vektorska grafika 

Vse, kar lahko vIdimo v video Igri, torej 
Igralne figure (sprites) In ozadje, 
oznacujemo kot grafiko. Za Izdelavo 
grafike imamo v osnovi moznosti uporabe 
vektorjev all pikic. Da bl razumeli razllko 
med obema grafibnima karticama, je 
pomembno poznatl razllko med pikicami 
In vektorji. Pikica je najmanjsa tobka 
zaslona, kl Ima dolobeno barvo. V 
nasprotju s tern je vektor matematibni 
opis dolocene poll (na primer krivuija od 
tobke A do tocke B). Pri prikazu s 
pIkIcamI moramo vsako posamezno 
^pikico poti in njeno natanbno lego na 
Laslonu shraniti v IgraIni modul. Tovrstni 
\kaz porabi mnogo veb pomnilnega 
ia modulu. V nasprotju s tern, 
4a]o bit! pri vektorskem prikazu 




Zalo, da klub Nintendo dobro deluje, Mario seveda potrebuje 
Ijudi, kt mu pri tern pomagajo. 

Danes vam predslavijamo naSe super fante, brez katerih ne bi 
bilo vroCe linije. Vsak torek in sredo od 16. do 18. ure, oziroma v 
poletnem dasu od 17. do 19. ure, je,na§a telefon^a linija res 
vroda, saj telefoni nenehno zvonijo. Ce poklidete na telefonsko 
stevilko 322-655, se vam bo vedno oglasil prijazen glas: “Klub 
Nintendo. Prosm?" 



pohvalo. Vsi imajo seveda solske in druge obveznosti, pa klub 
temu dvakrat tedensko najdejo das in odgovarjajo na vasa 
vpradanja, ki jih je, verjemite, ogromno. 


□a si boste v prihodnje la^je predstavijali, s kom se 
pogovarjate po telefonu, si lahko ekipo vrode linije ogledate na 
fotografiji. Na sliki, na kateri vsi stojijo, so od leve proti desnl: 
Jasmin Hasanagid, Gregor Erjavec, Gregor Gruden, Blai 
Kranjc, Edi Hasanagid in Tomat Kranjc. Maria in Yoshija, ki ju 
pestuje Biaz, verjetno ni treba posebej predslavijati. Poleg 
dobrega poznavanja iger fante dru^i §e nekaj - na vrodi liniji 
imamo namred dva para bratov, od katerih sta Edi in Jasmin 
celo dvojdka, Biaz in Tomai sta 'obidajna" brata, dvema, ki 
sicer nista v sorodu, pa je ime Gregor. 

Iger za vse tri Nintendo sisteme je res veliko in vdasih se zdi 
kar neverjetno, da lahko tantje na vrodi liniji poznajo prav vse 
igre do potankosti. 

Zdaj pa k predstavitvam. 

Najprej naj vam predstavimo EDIJA HASANAGiCa, ki je dusa 
vrode linije, saj pozna vse igre, ki so naprodaj v Sloveniji in tudi 
najvedkrat po telefonu odgovarja na vasa vprasanja. Star je 18 
let in hodi v Srednjo gradbeno in ekonomsko kilo. Ko smo ga 
vpradali, kako mu uspe poznati toliko iger, nam je povedal: 
"Moram priznati, da poznam vse igre za vse tri sisteme skoraj 
na pamet. Pomagam si z raznimi tujimi revijami, oddajami na 
satelitskih programih in s svojimi zapiski, ki sem jih naredil sam." 
Na vprasanje, zakaj sodeluje pri vrodi liniji kluba Nintendo, pa je 
odgovoril: "Zato, ker rad pomagam drugim pri igrah in zato, ker 
se mi zdijo Nintendo konzole najboljk na svetu." 

Ostale, prav take ’zasluzne' diane vrode linije, vam 
predstavijamo v taksnem vrstnem redu, kot so postavijeni 
na fotografiji. 


JASMIN HASANAGiC je prav tako star 16 let in obiskuje 
Srednjo klo tehnidnih strok in osebnih storitev. Pozna veliko 
iger, ker jih je sam veliko igrai. Izposoja si jih tudI od prijateljev. 
Sproti 9 dela zapiske in opombe o igrah, kupuje razne revije in 
gleda oddaje o video igrah na tujih televizij^ih postajah. Tudi 
Jasmin sodeluje pri vrod' liniji zato, da lahko pomaga vsakemu, 
ki ne more prelgrati igrice. Hkrati tudi sam veliko izve . Priznal 
je, da tudi on pri igranju naleti na teiave. Nenazadnje sodeluje 
zato, ker se mu zdijo SNES, NES in Game Boy zelo zabavni. 
Vse diane kluba In bralce revije Club Nintendo lepo pozdravija. 

GREGOR ERJAVEC, ki hodi na Gimnazijo Ledina, ima 16 let. 
Igre preigrava ob prostem casu, ki ga zadnje case nima veliko. 
Pri vrodi liniji sodeluje zato, ker ga to veseli in, ker tudi sam rad 
odkriva “zaguljene'' problems pri igricah. 

GREGOR GRUDEN je star 14 let in je udenec Osnovne Sole 
PreZihov Voranc. Pravi, da igrice mora poznati, saj sodeluje pri 
vrodi liniji. Tudi Gregor si zapide podatke o igrioah, ki jih prelgra. 
Kadar je igrica zelo tedka, si pomaga z drugimi “usiudbenci'' 
vrode linije. Povedal je, da pri vrodi liniji sodeluje zato, ker se 
rad pogovarja s diani kluba iz vse Slovenije in jim pomaga rediti 
tezave, ki jih imajo z igricami. Zal mu je le, da nima dovolj dasa, 
da bi bil prisoten ves das. 

BLAZ KRANJC je najmlajdi dian vrode linije, star je 10 let. 
Hodi V Osnovno Solo PreZihov Voranc v Ljubljani. 

Njegova mladost je edini vzrok, zaradi katerega se ne more 
odgovarjati na vada vpradanja. Sicer pa mu gre igranje 
Nintenda odildno od rok. Qotovo je tudi BIaZ med 
najspretnejsimi igralci video iger v Sloveniji. 

V klubu Nintenda imamo veliko iger, ki si jih lahko izposodijo 



samo diani vrode linije. Zato, pravi BIaZ, tudi on pozna vse igre. 
Pri klubu Nintendo obdasno pomaga, tako da 'Vskodl'', de kdo 
od starejdih “sodelavcev'' zboli, all ne utegne priti. Sicer pa si 
Zell ves das sodelovati in pomagati otrokom in odraslim. ki ph 
igranju naletijo na teZave. 

TOMAZ KRANJC ima 13 let in obiskuje 7. razred Osnovne 
sole PreZihov Voranc. Tako kot Biaz, tudi Tomaz med prvimi 
prelgra vse nove igre. 

“Rad imam Nintendo, ker so to najboljse video igre, zelo rad 
pa tudi pomagam drugim otrokom.". nam je zaupal Tomaz, 
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V najpopularnejsi sferi pomaranfi 
na svetu se Pac Man uvrsca 
takoj za mandarino. Tokrat 
prihaja dobro pripravijen za-" 
okolje SNES-a, nabitegS^z 
energijo. Vsem ljubite^§^, ki so 
uzivali V njegoyiBzadnjih 
pohodih skozi.Mbirinte in, ki 
komaj cakaj^a naslednjega. 
naj sporocig®, da prihaja nekaj 
cisto drug&cnega. Zal nam je! 
Vendaiy^ ceprav je format 
druga^n, je igra enako 
inten^vna in vas prav tako 
prev^^B. Torej se pripravite na 
nova^dobje Pac-manije! 

I NENAVADNI PAR 

P^ Attack je bistra kombinacija 
o ffiin alnega Pac Mana in 
nfverjetno frustrirajoce igre 
t^isa. Iz padajocih blokov 
rrfprate ustvariti linije, prav tako 
kcS V originaini igri tetrisa. Vsak 
bl&k, ki ga namestite na 
ustfezno mesto, ter vsaka 
ustvFarjena linija vam prineseta 
lock's. Tisti, ki ste ze igrali tetris, 
vesto^ da zadeva ni tako 
enostcrt^ kot se morda slisi, se 
posebejVker se hitrost padajocih 
blokov veca. Da pa 

bi bilo vse^ tezje, se pri Pac 
Attacku pojaJ^jo se duhovi iz 
originalnega ^c Mana. Tako 
kot bloki, tudi dttftovi padajo 
proti osnovni ravnint'sVideti je 
preprosto, vendar duhoVfkiT^ilo 
prekrizajo pot padajocim blokdm,. 


in vam prepredijo, da bi izpolnili 
eno linijo aii dve. Seve da lahko 
sgustlWl^^Mana, da 
“■fn poje in si pridobite nekaj 
bonus lock, Vendar boste 
potrebovali dobro taktiko in 
bistre mozgane, da boste Pac 
Mana spustili ravno ob pravem 
casu in na pravem mestu. Ce se 
vam bioki previsoko nakopicijo. 
je igre konec. 

STO TRDIH OREHOV ZA 
VASE MOZGANE 

Loceno od omenjene razlicice te 
igre. obstajata se dva nacina: 
"Puzzle" in “Versus". Puzzle 
prav to, kar pove ze samo 
sto zlobno sestavijenih 
fiakajo na igraica, 
razvozla. Na 
omejeno stevllo 
pospraviti pa morale 
do zadnjega. da se 
prebijete na naslednji 
Vsaka stopnja je nekoliko 
od prejsnje in verjetno I 
zmago na koncni varijivi stopnji 
igralec potreboval mozgane v 
velikosti Luksemburga. 

Versus je spet poglavje zase. Tu 
lahko izzovete prijateija (ali 
sovraznika) v noro miseino dlrko. 
Ko se bloki vasega nasprotnika 
naberejo do vrha, je igra 
konfiana, vi pa, kot zmagovalec, 
lagodno uzivate v zmagoslavju. 
medtem ko se vas prijatelj “kisa”. 

Ce st^trp'TgTaTC3r1?t"f^vabi 
prijatelje k sebi, da bi jih 
popolnoma ponizal na svojem 
SNES-u, potem je 'to prava igra 
za vas. Pac Attack vam nudi 
zlobno Izzivajoce uganke, noro 
igro, veliko izbiro nivojev in vam 
bo se lep cas zagotavijal zabavo 
do zgodnjih jutranjih ur. 


INFO • 
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X uporabi sistem povecevanja hitrosti za nagel umik. 



Ta kiberneticna naprava U spremenila v prah vsako 
stvar, ki ye dovdj neumna, da se ji postavi po robu. 



Chill Penguin se skriva v ledenem labirintu. 


Ze dolgo znani heroj Game Boya, Mega Man X, se 
tokrat prviC pojavi na Super Nintendu. Kaksne 
hudobije ima se na zaiogi v titanij obleceni prvak, ki je 
doiivel veC povratkov kot Frank Sinatra? 

ZGODOVINSKO OZADJE 

Med arheoloskim izkopavanjem je vedozeijni Dr.Cain 
odkril zapuscen laboratorij robotskega genija Dr. 
Lighta. Nadaijnje izkopavanje je privedio do odkritja 
velikega kovinskega zaboja, v katerem so nasli 
skrivnostnega robotskega humanoida. Cain je hitro 
spoznal, da je to morale biti zadnje delo Dr. Lighta - 
delo genija brez primere! 

Robot (znan kot X) je bil prvi iz nove generaeije 
enkratnih robotov. sposobnih misliti, cutiti ter odloCati. 
Seveda se je Leigh zacel zavedati potencialnih 
nevarnosti izdelave taksnega robota; ce bi robot 
kdajkoli ogrozil ziva bitja. ga na zemiji ne bi mogli 
ustaviti! Kot rezultat teh razmisljanj se je Leigh odiocil, 
da potozi robota X (v stanju, v katerem je takrat bil} v 
velik zaboj, kjer naj ostane vec kot 30 let. V tern Casu 
naj radunalnik v zaboju oceni in koneno potrdi X-ovo 
stabilnost. 

Cain se je navduSil nad popolnostjo robota in se 
odiofiil, da ga vzame v svoj laboratorij, kjer ga bo 
skusal oziviti. Ko mu je to (s pomoejo X-a) uspelo, je 
pricel izdeiovati podobne robote. znane kot ‘‘reploide’’. 
Neka] casa je vse teklo v najlepsem redu, nato pa je 
nekaj robotov pridelo skodovati ijudem. 

Takrat je senat odiocil, da mora ^upina robotov pod 
vodstvom najpametnejsega izmed reploidov, ki se je 
imenoval Sigma, odkriti in uniciti skodijive reploide. 
Ta nafirt pa se je grozijivo izjalovil. Sigma sam je 
razsodil. da so vsi ljudje manjvrednl, ter da jih je 
treba uniciti. 

DELO REPLOiDOV Nl NIKOLI KONCANO 

Tukaj se pojavi X. Odiofiil se je, da se pridruii skupini, 
ki jo vodi drug robot, imenovan Zero, da bi odkril in 
uni£ll odpadniske reploide. 
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Skoa 12 z akcijo nabitih stopenj morale obviadovati X- 
a in premagati devet najmoCnejSih reploidov. Vsak 
reploid prebiva v tofino doloSenem, zanj 
najprimernejsem okolju. Tako na primer najdemo 
Launch Octopusa na dnu oceana. Da bi ga X dosegel, 
se mora prebili mimo raznovrstnih vodnih bitij ter 
smrtonosnih mehaniziranih strazarjev. Na sreCo si 
lahko med potjo pridobi dodatno orozje in moc, kar mu 
nekoliko olajsa delo. 

igra Mega Man X jasno kaze svoje odiike. Enkraten 
zvok, sijajna ozadja, cudovito izdelana bitja naredijo 
igro resniCno privlacno. Naj vas posvarim. To gotovo ni 
igra za tiste, ki hitro priznajo poraz. To je divja, manicna 
igra, ki vas neprestano priganja in drzi v napetosti ter 
vas tako popolnoma prevzame. 

POKAZITE JIM, 12 KAKSNEGA TESTA STE! 

S svojim notranjim oklepom iz peresno lahke 
titanijeve litine je X resnicno neunicijiv. Dr.Light mu 
je pripravil tudi celo vrsto specialnih energij in 
orozja, da bi se §e lazje branil. Spodaj navajamo 
nekaj X-ovih sposobnosti, seveda pa si med igro 
lahko pridobi se dodatne. 



1 

1 

* 


mi 

1 

E J 


Ta smrtonosna cesta je edina pot do Storm Eagla. 



Glava 

Svetlobno oka, nadvse obCutIjiv 
senzor za zaznavo glasov in 
generacij^i gstem. 

Prsi 

Generator akumulirane energije 
na mikrofuzijsko gorivo. 

Poke 

X-ovo najmocnejse oroije. 
naprava za povecevanje energije 
ter raziicni sistemi oroSja. 

Noge 

Giroskopski stabilizacijski sistem 
ter dodaten sistem za povecevanje 
hitrosti v nujnih primerih. 



X pripravi svqt generator 
akumulirane energije za zadnji strel 
proti Storm Eaglu. 
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Poleg tega ima veC raznovrstnih 
pripomoikov, ki jih nudi ACME. 
Vse od crnih lukenj do kosti, ki jih 
raznese. 

TEHNIKE NAPADA 

Bugsov najmocnejsi napad je 
njegov t.i. "napad z vrienjem”. Ta 
mu omogoca, da se neprestano 
vrti in tolce nesrecne nasprolnike, 
ki mu krizajo pot. V casu napada 
je nepremagijiv, vendar pa izgubi 
precej energije. Brcanje je 
naslednji mozen napad, ne tako 
mogocen kol je napad z vrtenjem, 
vendar se vedno mnogo 
ucinkovitejsi od ostalih tehnik. 
Najsibkejsa obrambna tehnika je 
napad s pito, ki pa je ima precej 
na razpolago. 

NEKAJ ACME 
PRIPOMOCKOV 

Pritisk na gumb “A" omogoci 
Bugsu sprostitev ACME 
pripomocka, ki se v trenutku 
prikaze. Ti pripomocki, ki se 
pojavijajo na vseh devetih 
stopnjah, obsegajo predmete kot 
so TNT granate, bombe, erne 
luknje, kozarci marmelade in 
razne tarce. Spodaj je podan 
kratek pregled teh pripomockov in 
njihove izjemne koristi. 


Bugs Bunny, ta hudomusni 
korenjezer, se zaplete v nevarno 
epizodo nore risanke, ko ga 
blazni risar spravija v krute 
Bugs mora uporabiti 
ACME orozje, kot npr.: igrace za 
navijanje, copice, pite in 
laserska ogiedaia, da se resi iz 
desetih nevarnih nivojev 
risanega kaosa. Ce se Bugsu 
uspe izviti iz krempljev vseh 
nasprotnikov na vseh 
posameznih nivojih, bo izpostavil 
zlobnega risarja in za vedno 
izsusil njegove crnilnike. 


ZA KAJ PRAVZAPRAV GRE? 

Bugsovo poslanstvo je enostavno. 
Prebiti se mora skozi devet 
stopenj narascajoce nevarnosti, 
da se znajde iz oCi v obi s 
skrivnostnim animatorjem, ki se 
skriva za vsemi tezavami. Na 
zacetku vsake igre ima Bugs pet 
poskusov V “poskusnem" nacinu 
("Practice” mode), medtem ko ima 
V "normalnem” nabinu ("Normal" 
mode) ie tri. Vsekakor je pomob 
pri roki, v obliki "1 UP" ikon, ki so 
raztresene po stopnjah. Bugs 
lahko uporabi stevilne napade na 
nib hudega slutebega nasprotnika, 
od dobre stare bree od zadaj do 
metode Super Squat Buster. 




Vrtijiva puscica 

Vrtijiva puscica je eden 
najpomembnejsih pripomockov. ki 
jih Bugs lahko najde. Ta vrieSa se 
puscica Bugsu omogoci, da pusti 
sporocilo “Bugs je bil tukaj”. Na 
mestu sporocila lahko nato 
ponovno pricne igro, ce se mu 
energija zmanjsa na niC. 

Korenje 

Vsakdo ve, da je korenje zdravo, 
V tej igri pa je celo iivijenjskega 
pomena. Bugs si lahko obnovi 
precejsen del energije, ce najde 
vsaj enega. 



Ogledala 

Ko se bori z zlobnimi Marsovci, 



Bugs potrebuje zrcalo za 
odbijanje pomanjsevalnih zarkov. 
Zrcalo odbije zarke in tako 
pomanjsa Marsovca. Korisino, all 
ne? 


Okrogit zvonec 

Na eni od stopenj igre se znajde 
Bugs. BUM, TRESK, sredi 
rokoborske arene, nasproti 
strasnega in grozijivega Crusherja. 
Da preslepi nasprotnika. Bugs 
potrebuje zvonec, ki Crusherja 
preprida, da je konec runde. Ko 
Crusher obstane, ga Bugs alovito 
napade. Pozorl Crusherjeva 
neumnost se lahko primerja le z 
njegovo proznostjo. 


Nakovalo 

Le katera risanka bi bila popolna 
brez starega dobrega nakovala? 
Ta zvesti kos kovane kovine bo 
pomagal Bugsu premagati Bulla. 
Ko Bull napada, Bugs odmakne 
svoje ogrinjalo in razkrije 
nakovalo. te je pravilno predvidel 
cas, se bo Bull zalete! v nakovalo 
in tako izgubil nekaj pomembne 
energije. 

Mnogo razlidnih predmetov se 
pojavija med zajcevim 
unicevalnim pohodom. Potrebno 
bo nekaj poizkusov, predno bo 
ugotovil, kako delujejo In 
katerega nasprotnika najbolj 
prizadenejo. 

Ocenjevanje stila 

Ce Bugs pride do konca 
tezavnostne stopnje, dobi nekaj 
took za stil. Glede na to, kako je 
stopnjo koncal, bo dobll all 
izgubil tocke. Ce sovraznike 
premaguje predvsem z bream! 
In pitami, bo dobil manjso 
nagrado; ce pa v veliki meri 
uporabija ACME naprave, si bo 
pridobll lepo nagrado za stil. 
Kako radodarno! 

Glede na stevilo tock, ki si jih je 
pridobll, bo po oceni stila 
uvrsden se v enega izmed 
dvajsetih rangov, od ubogega 
drnega suznja (Maroon) do 


visoke viteske cast! - "Super 
Zajec”, Ce je visoko uvrSden, je 
lahko nagrajen s toCkami 
“zdravja" (health points), z 
nadaljevanji all celo z “1 up”. 

Bugs Bunny’s Rabbit Rampage 
je ena najbistrejsih in najbolj 
zabavnih iger, ki jo boste 
verjetno dolgo igrali. Obsezna 
grafika in zvoCni etekti risank, 
preneseni v SNES, izvirni glasovi 
igralcev in instrumentirana 
glasba zagotavijajo uspeh. Vse 
to vam prinaSa eno izmed 
najodlicnejsih risanih avantur v 
desetih slavnih nivojih nore 
zabave, groze in smeha iz 
risank. Zakaj ne morejo bit! vse 
risane igre tako dobre? 
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Nizozemski golman ubrani strel. 



Nizozemski napadalec grize travo, ko 
mu ^xxlleti poskus, da bi njegovo 
moSfvo povedlo. 



tree posku& strel cez glavo, ki daje 
upanje. 




Rrma Acclaim se je na trgu predstavila 
z igro “Champions World Class 
Soccer”, ki sovpada s zaCetkom 
letoSnjega Svetovnega nogometnega 
prvenstva. Za vsakogar, ki nestrpno 
£aka, kako se bo to poletje Izkazalo 
njegovo priljubljeno mostvo, je to £as, 
da si zaveze nogometne <ievl]e in gre v 
svet pod zarometi, svet najbolj 
priljubljenega sportnega izziva. 

RUGBY? 0, ALi MISLITE 
NOGOMET? 

Dobro, fie ne upostevamo Amerifianov, 
veCina ljudi pozna igro pod imenom 
nogomet in "Champions World Class 
Soccer” povsem sledi shemi Svetovnega 
prvenstva, ki poteka v prvem krogu s 24 
mostvi. razdeljenimi v Seat skupin s po 
Itirimi mofitvi. te imate potrebne 
kvalitete za napredovanje na nasiednjo 
stopnjo, se boste znaSli v 2ivce 
parajofiem 'playotfu", ki se igra v stirih 
krogih na izpadanje, kjer vsak par igra 
eno samo tekmo. te si priborite zmago, 
je pred vami uresnifienje sanj vsakega 
nogometasa - igrati v finalu Svetovnega 
prvenstva pred milijon^o mno2ico. 

VEC KONTROLE KOT 
ROBERTO BAGGIO 

Ko se igra prifine, imate na izbiro 24 
mostev, Izbrati morate nafiin igre v 
napadu ter vodenje vratarja. Vodite ga 
lahko sami, v celoti all deloma, ali pa 
ga povsem prepustite rafiunalniku. Po 
kratkem opisu posameznih kvalitet in 
slabosti mostev se igra prifine. Vodenje 
je enostavno, vsak igralec lahko poda 
2ogo, streija na goi, se izogiba branilcu, 
ali brene 2ogo visoko fiez igrififie po 
stari irski §egi in upa na najboljfie. Pri 
obrambi lahko izbirate med razlifinimi 
akeijami: oviranje nasprotnika, preboj 


ali pa, da nasprotniku izmaknete zogo 
na preprost star nafiin. Misiili si boste. 
da 22 igralcev hkrati na igrisfiu 
povzrofii zmedo, a na srefio je vsak 
igralec tako dobro spoznaven kot 
urugvajsko moledovanje za 
enajstmetrovko. Igralec z 2ogo ali 
igralec, ki je najbli2ji 2ogi, je oznafien z 
belo zvezdo. Igralec, kl je med igro 
dobil rumeni karton, je oznafien z 
rumeno zvezdo. Rumena barva vas 
opominja. da se mora la igralec 
izogibati prekrfikom. Dodatni prekrfiki 
namrefi pomenijo odhod v slafiilnico in 
slab sloves. 

Na razpolago so Se strell iz kota, 
degaliranje, prosti streli. Izvajanje outa 
in celo sodnik, kl bi nadvse rad pustil, 
da se igra nadaljuje, kljub krepkim 
prekrskom znotraj nasprotnikovega 
kazenskega prostora. Imate tudi 
moznost, da ponovite posebno 
spektakularen gol all podoilvite 
trenutek, ko ste premagall nasprotnega 
igraica na posebno grob, vendar 
velifiasten nafiin. 

"Champions' se lahko primerja s tern, 
kar bo na milijone ljudi po svetu 
podozivijalo to poletje cellh stlrlnajst 
dni. Drama, napetost, domoljubje in 
razburjenje, vse, zaradi Cesar je 
nogomet svetovni fenomen. Kdo ve. 
morda je to edina moznost, da vase 
priljubljeno mostvo pride v finale 
Svetovnega prvenstva. 
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Vsi, ki ste starejsi od 14 let in imate 
kolikor tollko dober spomin, se boste 
spomnili neverjetne manlje, kl je 
preplavila planet v zgodnjih 80-ih letih. 
Gre za maniCno video igro, kjer je 
nastopll prvi svetovni video junak 
(dokaj podoben danasnjemu Marlu ali 
Fox McCloudu). V igri Je nastopala 
ogromna oranzna 2oga {mimogrede, to 
je junak), ki se je kotalila skozi labirint, 
po^irala tablete in se izogibaia 
krempljem stirih vroCekrvnih duhov. 
Zveni dudno? Dobro, fie mislite, da to 
zveni kot najbolj bedna Igra, ki si jo je 
kdo kdaj izmislil, potem nimate prav. 
Njena enostavna formula je varijiva. 
Mnoge je Pac-manija zasu2njlla, 
zapravijali so cas, da ne govorimo o 
denarjul Zadeva je blla take popularna, 
da je izsia celo piodda s pesmimi, ki 
opevajo igro In njene Igralce. 

Ali lahko to igro epskih razse^nosti in 
legendarne popularnosti uspesno 
prenesemo v NES? Zakaj je bila igra 
tako neverjetno uspesna? Zakaj na 
svetu bi kdo hotel potrositi vso zepnino 
za takSno preprosto igro? In koneno, 
zakaj Pac Man ni dobil prebavnih 
motenj? Saj je povsem dobro znano 
dejstvo, da je Izredno nezdravo jesti in 
tekati hkrati. Odgovori so spodaj. 

Torej zakaj ves ta hrup? Dobro, teorija 
sama je precej enostavna, toda praksa 
je dokaj zapletena. Pac Mana moraS 
voditi naokrog po enostavnem 
labirintu, poiretl mora dim ved tablet 
ter se dim uspesneje izogibati 
prebivalcem labirinta - stirim duhovom, 
znanim pod imeni: Shadow, Speedy, 
Pokey in Bashful (ne zamenjajte jih z 
malimi prijatelji Sneguljdice). 

Pac Man mora pobrati vse tablete, ki so 
V labirintu, da gre lahko v naslednjega. 
Zveni enostavno, kaj? Ni tako. Dejansko 
je naloga precej tezka. Zato so v kotih 
labirinta za Pac Mana pripravljene stiri 
energetske tablete, ki mu pomagajc 
dosedi cilj. Te tablete so izredno koristne 
In pridejo najbolj prav, ko ga duhovi 
spravijo V kot. Zakaj bl dakali? Seveda, 
ko Pac Man pogoltne energetsko 
tableto, postane popolnoma 


nepremagljiv, Sedaj lahko on pozira 
duhove, zato so hitre odioditve bistvene. 
Stirje strahopetnl duhovi namred 
nemudoma odkrijejo Pac Manovo 
nedolakijivost in hop, rep med noge pa 

V beg! \^kakor mora biti Pac Man zelo 
hiter. Njegova nova pridobitev traja le 
nekaj sekund. Ce mu v tern dasu uspe 
pojesti kaksnega duha, je dobro 
nagrajen. Za prvega dobi 200 todk, za 
drugega 400, za tretjega 800 In za 
zadnjega zajetnih 1600 todk. Vsak pozrt 
duh se nato znajde v svojem bednem 
bivaliddu, na S'edini labirinta. 

V nepravilnih Intervallh se pojavija 
razlidno sadje, ki prav tako predstavija 
nagradne todke. Uboga dednja nudi le 
100 todk, jagoda 300 todk in koneno 
zelo dobrodoilo jabolko, kl ponuja Pac 
Manu nagrado, vredno 500 todk! Tudi 
sadje se pojavi na ekranu le za nekaj 
trenutkov in je prebrisano nastavijeno v 
sredino labirinta, ravno pod 
skrivallddem duhov! Torej podakajte, 
da se duhovi spravijo s poll. 

UCI SE NA NAPAKAH 

Ko igra tede, postajajo duhovi vse 
hitrejdi in bolj prebrisani. 

Ne mores jih ved preslepiti le s tern, da 
enostavno uberes drugo pot. Ko 
postajajo duhovi pametnejdi, postaja 
boljda tudi njihova taktika. Ce dobro 
nadrtujete smer gibanja, si lahko 
pridobite nekaj prednostl. Seveda pa je 
hitro razmisljanje edini nadin, da 
duhove premagate. 

SE EN IZHOD 

Pac Man Ima se eno prednost, na 
razpoiago ima dva izhoda. To mu 
omogoda, da zapusti ekran na enl 
strani in se vrne z druge strani. Dobro 
premisljena uporaba teh izhodov je de 
en kjud za uspesen zakijudek l^irinta. 
Vdasih pa se zgodi, da Pac Man uide 
duhu na eni strani, le da se znajde v 
krempljih drugega duha na drug! strani! 

\feo to Pac- manijo boste razumeli le, 
de boste igro igrali. Ko boste enkrat 
zadeli, se ne boste hotell ved ustavitil 

Kako gre ie tista pesem....? 
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Virginov graficno cudovit RPG v Super Nintendu. Mladi 
Merlin se potika po pokrajini, kjer vlada nevarnost, zbira 
dragulje, se uci novih urokov in premaguje sovraznike (to je 
delal ze preden je bil slaven, ali ne?). Pogumno se mora 
boriti z zlobnim kraljem Sene in vrniti zemijo fistemu, ki mu 
pripada. 


Kar zahtevna naloga, smo si mislili, in brez dvoma, vi tudi 
tako mislite. Prelistajte malo nas mali naert Skratovih 
rudnikov (Dwarven Mines). Namenjen Je za pomoc 
nesrecnemu Meriinu. Konec koncev, sovraznik Mladega 
Medina Je tudi nas sovraznik! 
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Riieva obala 1 



Dobro postavijen 
klobuk z rogovi Wariu 
priskrbi precejlnjo 
prednost. 


i 


ea 


Prirobni poveCevalnl Pod spodnjim levim sodom je 
napoj iaka na skrito srce. 

pustolovskega Waria. 


Vzami srce, preden 
greS skozi vrata. 
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Tukaj pojdr dol. Zlahka bos dobil kovanec i 


Prib1l2uje se konec 
prve stopnje. 


Tu nikar ne 
oojdi dol, sicar 
0o§ zagotovo 

iivljenje. 


... potem za2gi te kocke, da bo§ 
lahko bitro pobegnli. 


zmajevega klobuka. 


Nintendova cudovita igra povzroca nekaj problemov 
posameznim zelo razocaranim bralcem. Iz 
tradicionalne velikoduSnosti in, ker se nocemo 
nepoSteno izmikati odgovornosti, smo se v Kiubu 
Nintendo odiocili, da vam ponudimo majhno pomoc. 
Tukaj Je popoln zemljevid za smeri 1 in 2 na Rice 
Beachu (Rizeva obala). To lahko pomaga neustrasnemu 
Wariu pri njegovi avanturi. Veliko srece! 
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P rav za petami 
Pac Mana 
prihaja gospa 
Pac Man, seveda 
z vso srhijivostjo in 
preprekami, ki sodijo 
zraven. Toda tokrat so 
labirinti bolj zagonetni in 
duhovi pametnejsi. 
Pripravite se na kopico 
tezav in ovir! 

Gospa Pac Man je s 
svojo prisotnostjo prvic 
pocastila Game Boya in si 
za to posebno priloznost 
nadela celo svojo 
najboijso nedeijsko cepico. 
Ce ste V zadnjih desetih 
letih spali zimsko spanje 
ali ste bili na kakem 
drugem planetu, potem 
verjetno ne boste vedeli, 


kaj je Pac Man, da ne 
omenjamo zenske 
raziicice. Na kratko 
povedano, malo vec kot 
pred desetimi leti, ko se je 
rodila video doba, je bila 
originalna igra Pac Man 
resnicno velik neverjeten 
hit med arkadnimi igrami. 
Predstavija kroglastega 
junaka, ki mu je zaupana 
nezavidijiva naloga, 
prepotovati labirint, skozi 
katerega mu staino sledijo 
stirje duhovi. Pri tern mora 
pojesti cim vec tablet. 
Dobro je, ce ste ze 
prebrali stran, na kateri 
pisem 0 Pac Manu, ker 
boste vedeli o cem 
govorim. Ce je se niste, 
potem jo preberite, sicer 


lahko pridete v zadrego! 

Gospa Pac Man se 
nekoliko razlikuje od 
originalne igre Pac Man. 
Predvsem je veliko tezja 
od izvirne verzije. Labirinti 
so mnogo bolj zamotani in 
duhovi (ki so se verjetno 
ze navelicaii Pac Manovih 
trikov iz prejsnje igre) so 
postali mnogo pametnejsi 
in resnicno vedo, kako 
spraviti nasprotnika v kot. 

Na poti skozi labirint si 
lahko naberete tablete, 
borih deset took za 
tableto, medtem ko je 
vsaka energetska tableta 
vredna po 50 tock. Te 
energetske tablete 
omogocajo gospe Pac 
Man, da postane 
neranijiva za nekaj sekund 
in drvi po labirintu ter golta 
duhove za nagradne 
tocke. Vsak duh, ki ga tako 
pozre, je vreden dvakrat 
vec kot prejsnji. Na primer, 
potem ko je pozrla duha, 
vrednega 400 tock, bi bil 
naslednji pogoltnjeni duh 
vreden 800 tock! Ni slabo, 
kaj I 

Sadez se spet pojavi. 
Toda tokrat se raje pomika 
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naokrog po labirintu, kot 
da bi ostal v zlobnem 
carstvu duhov. Tore], 
namesto da se odpravite v 
obmocje, kjer bi vam lahko 
pretila nevarnost, je 
verjetno pametneje 
pocakati, da se vam sadez 
sam pribliza. Seveda pa 
ima navado, da se 
izmakne ravno v trenutku, 
ko bi ga najbolj 
potrebovaii. Ce si 
naberete 10.000 lock, vam 
je podarjeno zeio 
dobrodoslo dodatno 
ziyijenje. 

Se ena dobra iastnost! 
imate moznost, da 
istocasno vidite ceiotno 
igraino povrsino. Vendar 
se morale za to odiociti 
ze pred zacetkom igre. 
Odkriti morale, kaksen 
nacin igre vam boij 
ustreza. Meni se je zdela 
manjsa velikost ekrana 
kar malce premajhna in 
sem pomalem skiiil. 
Seveda pa sem ze boij v 
letih in moj vid ni vec 
taksen, kotje bii nekoc. 

Gospa Pac Man ima vse 
slavne laslnosti, s katerimi 
vas originaini Pac Mac 


zasuznji, in se maio vec. 
Prehod na Game Boy je 
tako dober, da se boste 
kmaiu zavedli, da igrate 
Gospo Pac Man na najboij 
nemogocih meslih. Tako 
strasansko vas pritegne, 
da se lahko odpeijele tudi 
za dve do tri avtobusne 
poslaje predaiec. Posvariii 
smo vasi 



Club Nintendo 19 









Igro firme Acclaim, Bart & the Beanstalk, 
odiikuje najzahtevnejsa zacetna stopnja med 
ploscadnimi igrami na Game Boyu. Da hi 
vam prihranili tezave, smo pripravili popoln 
zemljevid zacetnega poglavja. V zacetku 
potrebujete 40 kovancev, ce zelite koncati 
stopnjo. Na sreco Bartu ni treba pobrati 
vseh kovancev, ki jih je priblizno SO in so 
nakijucno razporejeni po fizolovem steblu. 
Ce se vam zdi, da je kovanec pretezko 
doseci, ga pustite. 


START 

Dolgotrajno plezanje se je konCalo z borbo proti 
mravijinbjem kralju Antilli. Ostanfte ob robu ekrana in si 
naberite municijo za fraco. Ce zelite zmagati, ga 
morate prej desetkrat zadeti. Same skabite in streljajte. 

Eden najkoristnejsih predmetov, ki jih lahko najdete, 
je petarda. Na tej stopnji so sicer samo §tiri petarde, 
zalo jih uporabite le, ko je cas za to najprimernejsi. 
Karkoli ze pobnete, glejte, da ne poberete druge 
petarde, preden niste uporabili tiste, ki jo ze nosite s 
seboj. Vsaka nasiednja petarda namreC izniCi 
delovanje prejsnje, se ne uporabljene. Bolje je, da 
ubijete le enega nasprotnika, kot da zapravite vse 
petarde. 

Bodite pozorni na listje, ki se lahko zrusi! 

Preverite vsako steblo. Stebla namreC ne skrivajo le 
kovancev, ki jih zelo potrebujete; najdete lahko tudi 
zelo koristno orozje, kot, na primer, papirnata letala. 


I 


I 
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Konamijev Pop'n Twinbee prihaja na 
ekran vasega Game Boya v to6i krogel 
in nenavadnih razbitin. Predstavija vso 
akcijo, ki jo tahko nudijo mojstri 
arkadnih iger. Akcija je tako vro6a. da 
si boste med igranjem opekli prstel 

PRiCETEK IGRE 

Na zaCetku igre se vam ponudi vefi 
mo2nosti. Zadnete z moSnostjo izbire 
za enega all dva igraica, kl pelje do 
naslavitvenega menija. Ta vam nudi 
boljdi nadzor nad ozadjem igre; 
izberete lahko povpredno hitrost 
Izstrelitve krogel Iz vase ladje (moj 
nasvet je: dim visje. tern bofje), poioiaj 
kontrol In izbiro stopnje, na kateri iellte 
zadeti Igro (nepreklicno priporodam 1. 
stopnjo). Ko ste izbrali osnove, je vse 
odvisno od igre same. 

ZVONOVI 

Ob pridetku igre vaSI ladji nekako 
primanjkuje strelne modi. A brez 
panike! 6e nanjo streljajo, mimo 
potujodi oblaki spustijo med drjgim tudi 
zvonove. Ti zvonovi vsebujejo dokaj 
zanimive predmete, kot so: energet^i 
polnilci, dvojni in celo trojni povedevalci 
ognja, siranski sditniki all morda le 
borne tocke od 1000 do 5000. Na 
zvonove je potrebno dobro paziti, saj 
obstaja velika moznost, da 
eksplodirajo, ce bi jih preved 
obstreljevali. Ceprav so zelo 
dobrodoSII, vas lahko pripeljejo na pot 
prihajajodega eskadrona sovrainikov. 
Bolje je podakati, da samI prldejo, kot 


pa da jim brezupno sledimo po ekranu. 

S CIM SE SOOCATE 

VasI sovrazniki so ze omenjeni 
eskadron ter pehotne enote, kl vas 
poskjsajo odstraniti, medtem ko se 
izogibate sovraznemu ognju. Zelo lahko 
jih je prepoznati, nekateri so modno 
podobni smrekovim storzem, drugi pa 
smejodim se obrazom. Te pehotne 
enote je mogoce uniditi s pomodjo raket 
zrak-zemija in pogosto je potreben le 
en dobro namerjen strel, da jih unidimo. 
Vdasih ste lahko nagrajeni z veliko 
zvezdo, ki je na mestu unidenega 
sovrainika. Te zvezde delujejo kot 
bombe. Ko jo enkrat dobite, se vse na 
ekranu zbrise, razen vas seveda. 

VELIKI SEFI 

Ko pridete na konec posamezne stopnje, 
vas daka zastradujoda naloga, da se 
spoprimete z enim od sefov na tej stopnji. 
Vsak ima le eno sibko todko, torej vam 
prlporodamo potrpezijivost. Izogniti se 
morate vsemu, s dimer vas Set obstreljuje 
ter zadeti njegovo Ahilovo peto. Ce vam 
uspe unidih' Seta, vas na naslednji stq3nji 
pridakujejo de hujdi sovrainiki, a tudi 
nagrade so bolj mikavne. 

OH, MIMOGREDE 

Ce izgubite ^vljenje prl kateremkoli 
sredanju z bitji iz vesolja. nemudoma 
izgubite vse ie pridobljene ugodnosti 
{celo, de ste prav na sredi borbe s 
sefom). 2ivljenje je tragidno, all ne? 
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Z lobni Gargamel ze spet grozi mirni vasici 
Smrkcev. Ponovno zeli potesiti svoj 
nenasitni apetit po obilnem zalogaju 
“smrkcevske pits". Ujel je ze tri nesrecne 
primerke. Hettyleva naloga je, da zapusti 
naselje, abide na pot in resi svoje trt prijatelje. 

V 1- dejanju se Hefty znajde globoko v nolranjosti 
strasnega temnega gozda. Na poti naleti na razne 
neprijetne ovire: veverice. ki mecejo zelode, sr§ene. ki 
ga obletavajo, zlobne deievnike in ceio izprijene 
Smrkce, ki zdaj gledajo na Gargamela kot na svojega 
vodjo in ubitelja. V borbi s stevilnimi nasprotniki lahko 
Hefty uporabi "smrkcevski skok", take da se jim 
izogne, ali pa jih premaga. S preproslim skokom jih 
lahko Irene z ekrana in seveda s svoje poti! Skok torej 
sluzi kot uporabno orozje; Hefty pa ga lahko tudi 
uporabi kot lehniko za obviadovanje raznih prepadov, 
ki bakajo nanj v gozdu, pa tudi drugod. Ozkim 
prepadom se lahko preprosto izognemo s pritiskom na 
gumb "A", vebjih prepadov pa se je treba lotiti s 
hitrostjo. Tukaj pride Heftyjeva poskocnost zelo prav. Z 
doigim hitrim poskokom se lahko izogne se tako 
sirokim prepadom. 

Predmeti, ki jih zbiramo, so: smrkceve gobe, odpadio 
listje in zvezde. Z gobami in listjem si Hefty pridobi le 
nekaj dodatnih tobk, medlem ko so zvezde bolj 
dragocene. Predstavijajo zalogaj petstotih dodatnih 
took ter stejejo tudi kot zakijueni bonus na koncu 
vsake stopnje. 

Ko Hefty premaga preizkusnje in nevarnosti gozda, 
se znajde na piavajoCem deblu, ki vratolomno brzi po 
Smrkcevski reki. Izoglbati se mora drugim plavajobim 
deblom in ribam, ki skabejo iz vode, ter si prizadevati, 
da pridobi pomembne bonusne ikone. Nato se Hetty 
znajde na Mostu. Pot bezenj je nevarna, ker je 
omenjeni most trhel. Ptibem se lahko izogne, ali nanje 
skobi in se tako povzpne na mirujoba debla, pri bemer 
je previdnost mati modrosti. En sam vihrav ali slabo 
prerabunan skok in Hefty bo boij moker kot angiesko 
poletje; ponovno bo morai na zabetek stopnje in 
izgubil bo eno zivijenje. 

V 4, dejanju je Hefty na milost in nemilost prepusben 
prebivalcem mobvirja. Pod vodo potopljeni aligatorji 
tvorijo plosbadi, bez katere se mora prebijati, visebe 
liane mu omogobajo, da se zaguga z ene na drugo 
(posebno ena vodi do skrivnega bonus podrobja). Tudi 
ogromne mutirane kaeje pastirje lahko uporabimo kot 
plosbadi- V tej viogi celo prijazno mirujejo in ne 
napadajo. 

Ko Hefty premaga ogromno kabo, ki ima le podle 
namene, je na vrsti polje, poino nevarnosti, 
imenovano Sarsaparille. Na srebo strah pred 
pajki ni ena Heftyjevih slabosti, saj se mora 
izogibati ogromnim kosmatim pajkom. Le 
tako lahko prodre v globine polja. Na videz 
neprehodna obmoeja lahko premagamo s 
pomobjo preudarno namesbenih odskocnih 
desk. Globje prodremo. vebja je nevarnost... 
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rTROVBLC Xff VyACRYLArrD 


V blescecih Konamijevih 
“Tiny Toon Adventures 2" 
za SNES se Buster 
Bunny in njegova druzba 
prebijajo skozi zabaviscni park, 
ki je skrivoma zrastel v 
predmestju Acme Acres. Buster 
in njegovi prijateiji morajo zbrati 
stiri zlate all 50 navadnih 
vstopnic, da bi lahko prisli v 
Wackyland Fun House. To 
zabavisce namrefi poosebija 
vznemirijvost in zabavo. 
Navadne vstopnice lahko dobijo 
pri blagajni v zameno za tobke, 
za zlato vstopnico pa je 
potrebno uspesno knocati eno 
od stirih grozijivih vozenj. Vtdeli 
boste, da ni prav enostavno! 
Spodaj navajamo vse stiri 
voznje, ki jih je potrebno opraviti, 
da bi Buster prisel v Fun House. 
Zacenjamo z najiazjo in 
nadaljujemo z vedno tezjimi. 

AVTOMOBILI 

To voznjo si lahko privoscimo 
za dokaj nizko ceno. Porabili 
bomo le eno od desetih kart, ki 
smo jih dobili na zacetku. Zato je 
verjetno najbolje, 
da tukaj 

zaCnemo- Ne le, 
da 

postopoma 
privadimo na 
razlicne tri 
temvec si 
n 

prid 

Prva pi 
enostavn; 

30 sekuni 
vsemu pa 
kar se da hitri 
smemo zapraviti 
casa, kot je 


potrebno, ker sicer izgubimo 
tocke. 

Druga proga se v glavnem 
razlikuje v reakcijah 
nasprotnikov. Eni so pripravijeni 
iti V boj “z odbljacem - na - 
odbijafi”, drug! pa so videti vec 
kot srecnl, ce nas cakajo v 
relativno varni razdaljl v koridorju 
na dnu ekrana. Da si pridobimo 
dober cas, moramo iti za njimi in 
jih potisniti v praznino. Spet 
moramo biti hitri, saj si je dobro 
prihraniti tocke za tretjo progo. 

Na tretji progi ni nujno, da se 
znebimo dveh nasprotnikov. 
Najboijsi nacin za pridobitev 
dobrega rezultata (dragocene 
vstopnice) je, da skusamo zadeti 
spodnje in leve odbijabe pod 
kotom 45" tako, da je vas avto 
med nasprotnikovima. Ce 
dosezemo pravilen kot, sta 
nasprotna avtomobila blokirana. 
Vsakokrat, ko naS avto zadan" 
nasprotnikov odbijac, si p 
po 10 tock. Preprosto, £ " 


Druga najl: 
moramo le,/ 
bolj desna 
prilftznost, 


mo sicer 
Tpriloznost, 
na desni 
> se moramo 
^OP znakom. 
cija je na prvi pogled 
Bnostavna; 6e pa ne 
:imo pravofiasno, lahko 
Ugubimo kar precej energije. 
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HIJRA VOZNJA NA 
HLODU 

Da se udeleamo te razburijive 
voznje, potrebujemo tri 
vstopnice. Ne smemo po 
nepotrebnem poskakovati. sicer 
bi lahko zdrsniN s hloda in 
izgubili energijo. Zabe so lahko 
prava nadloga. Najbolje je 
pocakati, da skocijo proti nam. 
Ko so ravno v zenitu svojega 
skoka in tik preden skocijo na 
nas, je cas za hiter umik. 

Na koncu prve stopnje boj 
naleteli na nenavaden sisl 
skripSevja, ki ga uotyabimo' 
transportno sre^glSSRremik! 
pa se moran^Jle v^meri 
navzgor (“UP\ b 
premik^nje v dr^ih^sTnere! 
pripeij; ' 

ga c|iiHla\jlanar 
z^ui^Tno Nikripce’ 
i skrajni 


INFO 


Ce dosezemo lokomolivo, je 
najbolje, da ostanemo na sredini 
in pocakamo na sefa nivoja. Ce 
smo V sredini ekrana, lahko hitro 
in ucinkovito obviadamo prostor 
in premagamo sefa. 
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Kako izberem rdeco steklenico 
oziroma dodatne predmete? 

Pritisni na tipko za odmor (Pause), 
krizno stikalo premakni navzgor ali 
navzdol. Izbiraj s kurzorjem! 

Kako premagam Octopusa? 

Spodaj V prostoru moras po 
kamnih skakati sem ter tja, da se 
izognes ognjenim kroglam. Ko 
pride Octo navzdol, ga moras v 
pravem trenutku zamrzniti s 
snezenim moiem in s tvojim 
Jojojem Cimveckrat udariti po njem. 

Kako na drug! stopnji 
premegam Magmo? 

V prostoru moras skociti z vseh 
kamnov in najti dve stikali, ki ju 
izkiopis. S tern bo Magma potonil v 
vodi. Neposredno ga ne mores 
premagati. 

Na tretji stopnji ne najdem 
kristalne krogle! 

Na pokopafiscu moras iti v 
nagrobnik. Potem prides do mesta, 
kjer sedi neposredno pred 
stopnicami roznati polz. Prav tu, 
kjer sedi polz, moras iti v desno 
skozi steno. Potem ko si premagal 
koncnega nasprotnika (Maxija - 
velikega duha), najbolje z Bolasom, 
bos V zgornjem svetu nasel 
kristaino kroglo. 

Stojim na nekem mestu na tretji 
stopnji, kjer je spodaj gumb, 
sicer pa same voda. Ce 
pritisnem nanj, se ne zgodi nic. 

Zgoraj ne pridem do vrat. 
Imas kristaino kroglo? Pojdi jo iskat. 

V gradu zensk si dobil namig, 
kotikokrat moras pritisniti na gumb. 
(Desetkrat skociti na gumb.) 


Na tretji stopnji vidim izvire, a 
ne morem do njih. 

Priti moras na desno stran izvira, 
tako da ga zgoraj v polkrogu 
obides in potem skocis vanj. Pri 
tern moras tedi skozi stene. 

Po kitu na 4. stopnji zahteva 
mali robot neko geslo. 

Prilozeno pismo, ki ga je profesor 
napisal Michaelu, moramo navlaiiti. 
Videl bos tajno pisavo in bos geslo 
lahko prebral. (Ce si pismo izgubil, 
je ge^o 747.) 

Na peti stopnji stojim pred 
orglami in ne pridem naprej. 

Potem ko si papigi dal ribicevega 
erva, moras po tonski lestvici do, re, 
mi, fa, so... prenesti na orgelske 
tipke njegovo sporociio. Po vsakem 
napacnem poskusu moras zgradbo 
zapustiti in potem spet vstopiti, da 
najavis zacetek novega poskusa. 
Sicer bodo vsi poskusi predstavijali 
eno melodijo. Mednarodna tonska 
lestvica se glasi takole: DO RE Ml 
FA SO LA SI DO... Papiga ti da se 
en nasvet. Pravi; Do me so far. Do 
me! Previdno! -"me" se izgovarja 
kot “mi”. Da ima papigin stavek 
smisel, je ton FA spremenjen v 
anglesko besedo “far". Pika pomeni 
odmor, ki traja priblizno pet sekund. 

Sem na peti stopnji (po orglah) 
in stojim v nekem prostoru s 
tremi vrati in ne pridem naprej. 

Iti moras navzgor v prostor s 
podganami. Tam bos padel skozi 
tia V neki prostor s dtirimi stopnisci 
in lesenimi kolicki. Pojdi po spodnjih 
desnih stopnicah navzgor. Potem 
pojdi do precne stene, nato na levo 
skozi steno. Ko bos pridel tja, bos 
na levi videl senco, tarn moras tedi 

, 



skozi steno, da bos prisel v 
naslednji prostor. 


Na peti stopnji venomer tecem 
V krogu (po prostoru s 
podganami). 

V prostoru z dvema bledo 
vijolidastima posastma, moras 
izbrati darobno palico in uniditi 
duhove, ki so postali vidni. 

Na sesti stopnji so v nekem 
prostoru stiri kace In v sredini 
krogla. Tam vedno izgubim zelo 
veliko src. Kako pridem najiazje 
tarn mimo? 

Postaviti se moras bocno ob kroglo 
in potem izstreliti zvezdo ter jo v 
pravem trenutku, s ponovnim 
pritiskom na tipko B, razeepiti. Tako 
lahko kace unicis. Potem udaris po 
krogli, jo v pravem trenutku 
preskodis in tedes navzgor do vrat. 

Kako premagam koncnega 
nasprotnika na osmi stopnji? 

Ves das se mu moras izogibati in 
predvsem, z vsem kar imas, nanj 
streljati (zelo tezko), Ne smes se ga 
dotakniti, sicer bos takoj izgubil vsa 
srea. Namig: malo pred tern padejo 
od zgoraj majhni nasprotniki. Na 
njih lahko napolnis svoja srea, ker 
po unidenju pogosto pusdajo za 
seboj srea in zvezde. 
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Si se V profesorjevi hisi izgubil? 
Ni problema - radi ti 
pomagamo!!! 


Na vrtu pred hiso 

Hisna vrata so zaklenjena. Kljuc 
bo§ nasal pod predpraznikom. Z 
ukazom “vzemi’' vzdignes 
predpraznik, da bos dobii kljuc. 
Levo od hi§nih vrat, bo§ za 
grmovjem nasal rasatka, ki jih lahko 
izruvas. 

Vendar morai najprej trenirati v 
komori moci. SkozI rasatka prides 
do temeljev, all bolje receno v 
kanal, kjer lahko spustts vodo iz 
bazena. Ne pozabi pa potem, ko si 
V bazenu vse opravil, spat natodti 
vodo, ker bo sicer hiso razneslo. S 
po§tnim nabiralnikom pred hisnimi 
vrati lahko razposiljas pisma. V ta 
namen moras la poloziti paketek v 
nabiralnik. potegnltl kazaiec 
navzgor in potem cakati, dokler cez 
nekaj casa ne pride postar in 
vzame paketek. 


V vezi 

Vrata desno ob stopnicah se odprejo 
normaino la z druge, s kletne strani. 
Vendar obstaja se druga moznost. 
Ce potisne ana oseba desnega 
skrata navznoter, lahko druga 
igralna figura stop! skozi vrata v 
smeri kleti. 

V kuhinji 

V tej sobi bo§ naSel precej veliko 
predmetov. Vendar so nekateri 
izmed njih povsem nekoristni. 
Nujno potrebujes zepno svetilko, ki 
jo moras na vsak nacin vzeti s 
seboj. Veriine 2^ge ne bos 
potreboval. V vsej hisi tako all tako 
ne bos nasel goriva zanjo. Topih 
nozev sploh ne morel vzeti s seboj, 
ker so prilepljeni na steno. 
Mikrovalovno pefiico potrebujes, da 
bos lahko navlazil pisemsko 
ovojnico in znamke. V ta namen 
moras pisemsko ovojnico, skupaj s 
kozarcem vode, poloziti v 
mikrovalovno peCico in jo vklopiti, 
Uporabi na vsak nacin vodo iz 
kuhinje in ne iz plavalnega bazena, 
sicer se bos zastrupil z 
radioaktivnimi snovmi. Znamke 
bodo s ppmobjo pare ostale na 
ovojnici. Ce odpres hladilnik, bos 
nasel plotevinko Pepsija, solato in 
sir. Plodevinko nujno potrebujes za 
mesojedo rastlino. Solate in sira ne 
potrebujes brezpogojno, razen, ce 


zelis nakrmiti Tipalke (zveni kar 
zabavno, mar ne?). Stare baterije 
potrebujes za zepno svetilko. 
Vendar varcuj z njimi, ker se zelo 
hitro izpraznijo. 


V jedilnici 

Ostanki hrane, ki jih bos nasel tarn, 
so le za krmo. Drugega smisla 
nimajo. 


V shrambi 

Tu je na policah nekaj stvari, ki ti 
bodo gotovo prisle prav. Na vsak 
naSin moral vzeti prazen kozarec. 
Uporabil ga bos v kuhinji, kjer bos 
navlazil znamke v mikrovalovni 
pecici. Kozarec bos potreboval tudi 
za zajemanje vode iz bazena, da 
bos z njo zalival mesojedo rastlino. 
Krma za Tipalko in sadni sokovi 
niso tako pomembni. Lahko pa jih 
kljub temu vzames s seboj in z njimi 
rastline kasneje nahranis. 
Razvijalec pade VEDNO s police, 
takoj ko ga hoces vzeti. Tekocina 
odteka skozi resetke v kanal (ki ga 
lahko dose^el skozi okno z 
resetkami, levo poleg hisnih vrat). 
Tam lahko s pomodjo gobe 
tekocino posesas. Sprednja vrata 
se odprejo ie s srebrnim kljudem iz 
kleti. Skozi ta vrata prides do 
plavalnega bazena in do garaze. 


V plavalnem bazenu 

Preden lahko poberes stvari na dnu 
bazena, moral pri temeijih oziroma 
V kanalu odpreti odtok in spustiti 
vodo. Odpri radio in odvzemi 
napoinjene baterije. Svetleci kljul 
potrebujes za zunanja 
laboratorijska vrata. Nikakor ne 
smes pritisniti na rdeco tipko, sicer 
ti bo reaktor zietel v zrak. 


V garazi 

Da bos odpri garazna vrata, moral 
spet pridno trenirati na avtomatih 
za mod. Nalel bos se eno 
vodovodno pipo za kopalnico in v 
prtijazniku avtomobila bos nalel 
orodje. 6e 2ells odpreti prtijaznik, 
potrebujes rumen! kljud. 
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lestencev lezi zarjavel kljud. Z njim 
lahko odkienel vrata jede. Da ga 
bos dobii, moral narediti naslednje: 
pojdi V knjiznico, vzemi kaseto in 
odidi z njo V Tipalkino sobo (to je 
soba z velikimi glasbenimi 
skrinjicami). Posnemi glasbo z 
neposkodovane gramofonske 
plosce, nesi posneto kaseto nazaj v 
dnevno sobo, odpri omaro in vstavi 
kaseto v kasetofon. Zaradi vroce 
glasbe se bo lestenec razpocil in 
kljuc bo padel dol. 


V knjiznici 

Kot smo ze rekli, bos tu nasel 
prazno kaseto. Poildi jo v regalu, 
zadaj za leseno ploldo, ki ni 
pritrjena. Telefon je pokvarjen. Ce si 
za svojega spremljevaica izbral 
Bernharda ali Jeffa, lahko oba s 
pomocjo orodja iz avtomobila 
telefon popravita. Stopnice so 
uniCene in jih ni vec mogode 
usposobiti. 

V kleti 

Stikalo za lud je tik ob stopnicah. 
Poleg omarice za varovalke Ie2i 
tudi srebrni kljud za vrata v 
shrambo, ki vodijo do plavalnega 
bazena in do garage. Ce zelis 
popraviti zice na podstresju, lahko v 
omarici za varovalke izkiopil 
elektriko. 

Vendar se s tern ne zamujaj preved, 
sicer se bo jedrski reaktor pregrel in 
bo s hiso vred odietel v zrak. 


V dnevni sobi 

V starem radiu bos nasel 
elektronko, ki jo lahko uporabil za 
radijsko napravo; demontira jo 
lahko le Bernhard. Na enem izmed 


V jeci 

Desna vrata vodijo neposredno v 
klet. Odpres jih lahko z zarjavelim 
kljucem. V primeru, da zarjavelega 
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jeCi. 6e vklopis televizor, bos 
izvedel za naslov, kam naj posljeS 
svojo predslavftveno kaseto in svoj 
rokopis. Pokvarjena ploSCa je 
odve6. 



kljuca se nimaS, obstaja §e druga 
moSnost. Pod oknom se nahaja 
nepritrjen kamen. Ce ga pritisnes 
navznoter, se bodo vrata za kratek 
cas odpria. Pred tem postavi pred 
ta vrata neko drug© osebo in 
preklopi nanjo, bri ko bos pritisnil 
na kamen. Tako bo tahko 
pobegniia vsaj ena oseba. Leva 
vrata vodijo v iaboratorij. Vendar 
moras iti skozi dvoje vrat. SvetleCi 
klju6 iz plavalnega bazena 
potrebujes za zunanja vrata. Druga 
vrata imajo kljucavnico na gesio. 
Gesio je stevilka in sicer najvisje 
§1eviio took z igrainega avtomata v 
dnevni sobi. 

V ta namen moras najprej popraviti 
zice na podstresju in potem malo 
pocakati, dokler ne bo dr. Fred igre 
odigral. Brz ko profesor odigra 
novo igro in s tem doseze nov 
najvigji rezultat, se spremeni tudi 
gesio. Potem moras ponovno igrati 
na avtomatu, da bos stevllko se 
enkrat dobil. 




V sobi za slikanje 

PlastiCne sadeze moras na vsak 
na£in vzeti s seboj, da bo§ kasneje, 
V tretjem nadstropju, z njimi nakrmii 
zeleno Tlpalko. 

Odstranjevalec barv potrebujes za 
prostor za konjicke. 6opi6 tahko 
mirno pustis, saj je nekori^en. 

V glasbeni sobi 

Tu moras s pomodjo gramofona in 
kasetofona posneti Tipalkino 
najljubso plosfio. Posneto kaseto 
bos potreboval v dnevni sobi, da 
bos dobil zarjavell kljuc za vrata v 


V uradu dr. Freda 

Ce odpres mizni predal, bos nasel 
rokopis. V primeru, da si izbral 
Wendy, bo ona kasneje ta rokopis 
popravila. Omare z zdravili ni 
mogode odpreti. 

V sobi z video igrami 
Najprej moras popraviti zice na 
podstresju. Po tem, ko bo dr. Fred 
na avtomatu odigral "Meteor Mess", 
bos lahko izvedel stevilcno 
kombinacijo za druga vrata 
laboratorija. Najvisje stevilo todk 
predstavtja stirimestno stevildno 
gesio. Da bos na avtomatu lahko 
igral, potrebujes kovanec za detrt 
dolarja. Tega dobis v sefu, ki je 
vzidan v Ednini sobi. Hokejska miza 
je spet le za okras. 


V tretjem nadstropju 

Da te bo zelena Tipalka spustiia 
mimo, jo nakrmi s plastidnimi sadezi 
in ji na koncu daj se pozirek 
Pepstja. 

V temnici 

Ce si za spremljevaica izbral 
Michaela, lahko zdaj razvIjeS trim z 
Edovimi tajnimi nadrti. Vzemi 
najprej v kopalnici gobo, pojdi v 
kanal, z gobo posesaj razvijaino 
tekodino in jo oim\ nad razvijaino 
posodico, da bos lahko razvil film. 
Pozor: preden odpreS skatlico s 
filmom, moraS ugasniti rdedo lud. 
Omare v ozadju ni mogode odpreti. 

V prostoru za konjidke 

S pisalnim strojem lahko Wendy 
popravi prolesorjev rokopis. 
Pisemsko ovojnico lahko s pisalnim 
strojem popiSe VSAK 
spremljevalec, br2 ko a v giasbeni 
sobi ogleda TV oddajo. V lino nad 
mesojedo rastlino prides takole: 
rastlini daj kozarec vode iz bazena. 
da bo rasla. Na koncu ji daj piti 
colo. Nad tem bo tako navdusena, 
da te bo disto pozabila ugrizniti, ko 
bos plezal po njej in hotel priti do 
teleskopa. Z odstranjevalcem za 
barve odstrani barvni made! na 
steni. Odkril bos vrata do 
podstresja. 


V sobi s teieskopom 

Gesio za sef, ki je vzidan v Ednini 
sobi, lahko prebereS le s 
teieskopom. V re2o za kovance 
moras vreci dva kovanca po deset 
centov in vsakid prttisniti na desno 
tipko. Zdaj lahko razbere^ stevildno 
kombinacijo trezorja. Toda pred 
tem mora§ odstraniti sliko, ki visi 
pred sefom. 6e imas premalo 
kovancev za teieskop, pojdi v 
Edovo sobo in vzemi kovance, ki jih 
potrebujes, iz hranilnika (s 
“hranilnik, odpri se”). 


Na podstresju 

Da bog lahko igral na igralnih 
avtomatih, moral najprej tu 
popraviti Sice. V ta namen 
potrebujes orodje iz 
avtomobilskega prtijalnika in zepno 
svetilko z uporabnimi baterijami. 
Preden se dotaknes 2ic, posiji neko 
figure V klet, da bo v omarici za 
varovalke odktopila elektnko. Toda 
pohiti. ker elektrika ne sme biti 
dolgo izkiopljena, sicer bo spet 
razneslo jedrski reaktor. Ce so 
baterije v tvoji zepni svetilki ze 
porabljene, lahko vzames baterjj^ 
iz radia V plavalnem bazenu. / 


V sobi dr. Freda 

Na tleh \et\ kovanec za deset 
centov. Vzemi ga s sebojjlza 
teieskop. Z radijsko napravo zna 
spet ravnati le Bernhard. Bernhard 
mora najprej iz radia v dnevni sobi 
demontlrati elektronko in jo priviti v 
okovje za elektronko radijske 
n^rave. S Itevilko na tiralici lahko 
zdaj Bernhard poklide vesoijsko 
polieijo. Ce bos sel po lestvi 
navzgor, bol prise! v Tipalkino 
sobo. 


V Tipaikini sobi 

Gramofonsko plosco vzemi na vsak 
nadin s seboj. V glasbeni sobi jo 
moral namred posneti na kaseto, 
da bos V dnevni sobi dobil zarjavell 
kljud. Ce sta tvoja spremljevaica 
Syd ali Razor in imal 
predslavitveno kaseto posneto, jo 
predvajaj Ttpalki. Na desni steni 
bos nasel rumeni kljud, s katerim 
lahko odpres prtijaznik avtomobila. 


V Ednini sobi 

Ce hodel raziskati prostor, moral 
popraviti telefon in poklicati 
Edno. da jo zamotis, all pa se 
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moras pustiti ujeti z eno izmed 
figur. Mali kljuC ti bo sluzil za 
odpiranje igralnega avtomata. 
Zdaj lahko vzames ven kovanec, 
Ce si zaigral ves svoj denar. Ce 
se povzpne§ po lestvi navzgor, 
prides v Ednino podslre^je. S 
stene snemi sliko in odkril bog 
sef. Stevilka sefa je vtisnjena, 
ampak mnogo premajbna, da bi 
jo lahko prebral. To lahko storis 
samo s teleskopom, V sefu 
samem bol naiel ovojnico s 
kovancem, vrednim 6etrt dolarja 
za igraini avtomat. Ovojnico bos 
kasneje potreboval, Ce bo§ hotel 
kaj razposlati. 

V Edovi sobi 

Da bog lahko preiskal sobo, moras 
dati Edu paket, ali pa se predati 
eni izmed figur. Hranilnik se da 
odpreti. V njem bog naCel nekaj 
kovancev. S temi kovanci lahko 
zdaj upravijas teleskop. Pod 
hrCkom lezi kartica za odpiranje 
vrat. ki jo bos kasneje nujno 
potreboval v laboratoriju. 


VTedovisobi 

Ce ielig odpreti garaina vrata in 
okno z resetkami !evo od vhoda, 
moras trenirati na aparatu za moC. 
V tej sobi sicer ni niC zanimivega. 
Sarkofag s televizorjem je povsem 
nekoristen. 


V kopalnici 

Potegni zaveso vstran in v kadi 
bos nagel mumijo. Zdaj pritrdi 
vodovodno plpo, kl si jo naCel v 
garazi, in spusti vodo v kad. 
Ulu mijo bos tako odplaknil In 
prepoznai Ednino telefonsko 
stevilko. Gobo na umivalniku 
potrebujeS zato, da bog z njo v 
kanalu posesal razvijaino tekoCino. 
Vendar, kot veg, zna s fotografsko 
opremo _ pravilno ravnati le 
Michael. Ce ga nisi izbral, goba nl 
tako pomembna. 


V prostoru pred laboratorijem 

Ce zelis priti mimo bledo vijoliCaste 
Tlpalke. imag vec moznosti. Vse je 
odvisno od tega, katero figure si 
izbral. Ce je to Bernhard: ce si 
poklical vesoijsko polieijo in odpri 
oboje iaboratorijskih vrat, se bo ta 
pojavlla po priblizno gestih do 
sedmih minutah {pravi Cas). 
Nikakor pa ne smes vstopiti v 
laboratory. 

Eden izmed policajev bo svojo 


znaCko pustil v jeCi, pred vrati 
laboratorija. To znaCko morag 
pokazati bledo vijolicasti Tipalki. To 
jo zelo razburi, ker meni, da si 
pollcist. 

Ce je figura, ki si jo izbral, Michael: 
potem, ko si Edu dal razviti film s 
tajnimi naerti, ti bo pomagal priti 
mimo Tipalke. 

Razor ali Syd: Bledo vijolicasti 
Tipalki morag pokazati svojo 
pogodbo za plogCo (glej konec igre) 
Wendy: Bledo vijoliCasti Tipalki 
morag pokazati svojo pogodbo (glej 
konec igre). 


V laboratoriju 

Tukaj je profesor, ki ima tarn zaprto 
tvojo prijateijico Sandy. Br2 ko 
prodres v laboratorij, profesor 
sprozi samouniCevaIni mehanizem. 
Zdaj se mudi izkiopiti reaktor. Pojdi 
najprej do omare, vzemi obleko za 
zasCito pred sevanjem in jo obleci. 
Takoj zatem morag s kartico, ki si jo 
nagel v Edovi sobi, potem ko si 
dvignil hrCka, odpreti desna vrata. 
Ce greg skozi vrata, se znajdeg v 
Meteorjevi sobi. Avtomat za Pepsi 
lahko mirno pozabis, v igri ga ne 
potrebujes. 

V Meteorjevi sobi 

Ko vstopis V to sobo, morag na sebi 
2e Imeti obleko za zagCIto pred 
sevanjem. Levo poleg vhoda bos 
nasel stroj, Ki profesorja hipnotizira. 
Na vsak nacin morag potegniti za 
rocico, kajti s tern bo Profesor spet 
normalen in bo jsamodejno izkiopil 
samounicevanje, Zdaj se moras le 
ge znebiti Meteorja. Ce ga ni s 
seboj vzela vesoijska polieija, 
naredi nasiednje: z njim lahko 
bodisi nahranis mesojedo rastlino, 
ali pa greg do raketnega 
avtomobila, ga poloiis v prtljainik 
in vozilo vzges. 


Ce igram posamezne figure, kaj 
moram storiti kot... 

Bernhard: iz starega radia v 
dnevni sobi moras demontirati 
eiektronko in jo namestiti v okovje 
za eiektronko, ki je poleg radijske 
naprave. Takoj zatem lahko 
pokliCeg vesoijsko poiicljo. 
Cteviiko, zabelezeno na tiralici, 
bos nasel v isti sobi. Pomembno 
je, da po jeci odpres oboje vrat 
laboratorija in Cakas priblizno 6 do 
7 minut (pravi Cas), dokler se 
polieija ne pojavi. V tern Casu 



nikakor ne smes vstopiti v 
laboratorij. Brz ko se polieija 
prikaze, vzame s seboj meteor, 
eden izmed policistov pa pusti 
svojo znaCko v jeCi, pred vrati 
laboratorija. To znaCko pokazes 
zdaj bledo vIjoliCastI Tipalki, ki je 
pred vrati laboratorija. S tern jo 
prezenes in gres naprej. 

Michael: Najprej moras pred 
hisnimi vrati prestreCi paket, 
odstraniti znamke in paket predati 
Edu. Dal ti bo nalogo, da poigees 
njegove naCrte. So na filmu, ki ga 
najdes pred hiso, pod desnim 
grmovjem. Film lahko razvijeg v 
temnici. Ko odpreg film, je 
pomembno, da je rdeCa luC 
ugasnjena. Vendar morag pred tern 
V kanalu z gobo iz kopalnice 
pibsesati izilto razvijaino tekocino in 
jo takoj zatem vliti v razvijaino 
posQdico. Razviti film predas Edu. 
Potem ti bo pomagal priti mimo 
bledo vijoliCaste Tipalke. 

Wendy; Iz prot;|so^vega ul|^ 
moras otfhesti rokopis in ga;^ 
pisalnim strojem popraviti. Zds aa 
morag poslatl na naslov, kl ^;|a 
videl na televizorju. Piserrt'skp 
ovojnico najdes v sefu v E'dfHnlN 
sobi, znamke vzameg s pakd& J 
Lahko jih navlaiig v mikrovalpva^ 
pecici (glej kuhinjo). OvojBfkfO 
moras takoj zatem poloziti v §^pi 
nabiralnik in potegniti kas^fec 
navzgor. Cez nekaj Casa boi'j^ll 
pogodbo, ki jo morag kasd^^. 
pokazati bledo vijolicasti Tipalki. 

Razor ali Syd: Igrati morag na klavir^ 
in skladbo posneti na kaseto. To^ 
predstavitveno kaseto predvajag 
zeleni Tipalki in jo za tern posljes 
na televizijo (glej Wendy). 

S temi nasveti ne bi smel imeti veC 
teiav pri osvobajanju prijateijice in 
unicenju Meteorja. Mi z vroce linije 
ti zelimo mnogo uspeha, veseija in 
zabave pri tej igri. 
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Mario! 

n clan idjba NINTENDO. Rad bi povedal o novi 2 
stevilki rsvlje NINTENDO. Revija je totaino zanic. O trikih o 
korzoli SNES ne pise nicesar. Prsete le, o sicer znanid 
verdar jih ne bo Se 10 lei v raSih trgovinah. Namesio 
0 Idjotih Iz ieike raje napilite kaj o novosti Igric. 
TAKA REVIJA VAM OOSTEJE VSAJ 50 
NAROCNIKOV. Vetiemilei In zelo bl vas prosil da ne mislile 
da berejo to revijo same otred pod S lets. 

bivsi clan kljba: X 

Pisem, kl niso podpisana z imenom In priimkom, 
naceloma v revlji ne objavijamo. Vender pa si tvoje pisiro 


Krmno, Kt )e uiemeiiena. preovsem pa naj 

Vdrjgl slevilki leto§nje revije sirio n 
napisali, da, zal, ne moremo vpllvatl n^ 
usebino, oziroma na to, o kalerih igrab bomo pleali 
ker je besedilo. razen tistega na nasih siraneh (te 
so: uvodnik, predstavitve. gratliii in obidajno iesta 
stran) skupno za vse evropske dr2ave. 

V revlji je res najvefi opisov novlh iger. ker je re 
temu tjdi narrenjena. Mnogokrat so to opisi Iger, 
ki bodo priSle v ra4e trgovine in v trgovine v 
sele Sez nekaj mesecev. V slovenske trgovine 
pride veCIna iger Istodasno kot v tuje. 

Na iesti strani revije 2/94 smo tudi napisali, zakaj 
so se med predstavitvami nalib dianov kluba 
pojavili diani kluba Nintendo s Cedke ii 
Mad^r^e. Ce tl na kratko osvezlm spomin, je ti 
zalo, ker bi itnela revija sicer trikratno ceno. 

Vemo, da revije ne berejo otrocl. mlajsl od petin 
let (vedina maidkov namred se ne zna brail), zato 
se trudimo, da vsebino, kolikor je v nasi 
prilagodimo vsem starostnim skupinam. Svoje 
starosti nam sicer nisi zaupal, vender je tvoje pismo, 
vsaj kar se tide slovnice, res na ravni preddolskega otroka. 

Upam, drag! X, da boi, ko nekollko odraslel, bolj sirpen do 
soljudi. Iz tvojega plsma bi lahko razumeli, da ne delii ved biti dlan 
kluba Nintendo, vendar bod revije tudi v prihodnje dobival, ne zato, ker 
ne vemo, komu naj revij ne podiljamo ved, temvec zato, ker a 
letno dianarino. 


Nekateri igrajodebro, 
nekateri malo manj. 

In kalera je ta stvar, 
ki igramo jo vsak dan? 
Nintendo aparati!!! 
Toje super umetnija, 
enkrat ena to drzi. 
Nihde je ne odriva, 
doma raje z njosedi! 
Oh za konec pa §e to: 
ali ne bi b'lo lepo, 
ko imel bi jih vsakdo? 


Se preden sem razpisai nagradni natedaj za najboijso pesntico, 
risbico ali zgodbo, sem prejel ti dve prijetni pesmici (za drugo bi 
lahko rekli, da je hkrati tudi uganka), ki ju je sestavila Lea Jensterie 
Iz Ljubljane: 


Lep pozdrav. 


Majhen, debelusen, 
a vedno dobrodusen. 
Roka mu gobico drib 
in je nikoli ne izpusti. 
On je res molidek tak, 
da ima rad gavsak! 


□ragl klub Nintendo! j 

Najprej vas vse tarn lepo pozdravljam. V prejdnji reviji sem zasledit I 
zgodbico, ki jo je napisala dianica avstrijskega kluba, prevedeno v | 
slovenddino. Tako sem si mislil, da bl sam napisal zgodbico, ki je niti ne ' 
bi bilo treba prevajati, saj sem Slovenec. f 

Imam pa tudi en problem! 

Moj bratranec je ie dolgo navduden nad konzolami. Namerava 9 kupili ' 
16-bitni sistem. Ne more pa se odiociti. all bi si kupil Super Nintendo ali ' 
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Segln Mega Drive. Ce se male na to spoznate, vas prosim, da ml 
pisele. kated je boljii in zakaj je boijii. Zelo bosle pomagali mojemij 
bralrancu. Zanima pa me $e rekaj drugega. Imam Super Nintendo in 
ga ho£em tudi tehnrino izbrpaii. Zalo si nameravam kupili stereo AV 
kabel. Vem, da se s tern kablom izbojiata zvok in slika. Sedaj pa ne 
vsm, air je razlika velika, £e uporablja§ ta kabel. all ne? Prosim, 
pomagajte mi in mi priporo6ajle, all naj si ga kupim, all ns. 

Prosim, da mi odgovorile na vpraSanja In objavite zgodbico. 

Veliko pozdravov iz Maribora, 

Marko Farii 



Upam, da ti bodo omenjeni podatki koristili. 

Z veseljem ohjavijam tudi tvojo duhovito zgodbico o prijateijstvu med 
Mariom in Yoshijem. Oglasi se nam le kaj! 

Lap pozdrav, 
tvoj Mario 

GRDI MALI YOSHI 


QRDI MALI YOSHI 

Nekega dne, neko6, nekdaj. ne dolgo legs, se je v majhnem 
dinozavrovem gnszdu dogodilo nekaj enkratnega. Cnezdo je blip poino 
Jajc In prisel je trenutek, ko so lupine jajc zacele pobasi pokatl in Izvalili 
so se majhni zelsnl dinozavrcki. Le eno jajce je ostalo celo. A dez nekaj 
minut se je tudi to jajce razpodllo. Ampak v njem nl bil dinozavrdek, 
kakrdni so bill drugl. Hi so se malo prej Izvalili. Bll je malo drugaien. Bil 
je sicer §e vedno zelen, ampak Imel je siradno dudne noge, kl so bile 
podobne pikapolonici. ker so bile take pikdaste. In se je bilo nekaj 
drugade, ta dinozavrcek je imel tudi zelo. zelo dolg jezik, kar trikrat 
vedjega od ostallh. ZaradI tega so se mu zadeli njegovi bratje in sestre 
smejatl in se iz njega nordevati. Zato je bll zelo zalosten in odiodil se je. 
ko se bo slemnllo, zbeZa^ od doma. Ras se je, ko so vsi spall, splazil v 
gozd, kjer je Hotel najtl nekoga, ki se mu ne bi smejal in bl ga imel rad. 
Tri ure je ze hodil, ko je naenkrat zagledal miajhno hi&'co. Odiodil se je. 
da gre pogledai, ce je kdo doma. Ko je pndel do hiiice, je opazil, da v 
njej ne gori nobena lud, kar ni dudno. ker je bila nod. Odiodil se je, da 
bo potrkal. Ko je trikrat potrkal, se je priigala lud, odpria so se vrata in 
pokazal se je Mario. Bll je ves za^an in Komaj je gledal. Mario se je 
razjezil in se zadri: ‘'Joshiil...'', kerje bil prehlajen in je kihnil. Nenadoma 
pa je nas zeleni dinozaver padel skozi vrata v nezavest. Ko se je 
drugega dne zbudil, mu je Mario ie pripravil zajtrk in ob njem mu je 
zeleni obiskovalec povedal svojo zgodbo in Mario je obljubil, da mu bo 
pomagal. A najprej je moral poiskall ime zanj. In tako ga je imenoval 
YOSHI - zaradi svojega prehlada. Mario je Yo^ija lako vzljubil, da mu 
je kmalu podahl rdede Ikorenjdke. ki jih Yosbi le danes nasi. Zaradi 
dolgega jezlka pa je Marlu velika pomod pri njegovlh dogodivldlnab. 
Tako sta se spoznala Mario In Yosbi. ki sta le danes n^boljla prijaielja. 
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GAME BOY INTI 
CEZ VAJU GA Nl! 


CNinTendoi 


(SAME BOY. 

MAJHEN. PRIROCEN. ODROLAN. POSKOCEN 
VEDNO, KO HOCES. VZEMI GA ZDAJ. 

SOLO. V DVOJE. S PRIJATEUI V TROJE. 
VEDNO, KO HOCES. VZEMI GA ZDAJ. 
NAJBOUSE PREHITI. NE DAJ SE MOTITI. 
GAME BOY INTI 
CEZ VAJU GAM! 




